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列計算を行うための PC8 台をネットワークで接続した PCクラスタシステムを利用しました。そして、
































































（a）繰り返し回数を減らして（1回）高速に描画 （b） 繰り返し回数を増やして（144 回）高精細に描画
図 4　大規模ポンプ自重解析結果（応力分布）の可視化（データ提供：東京大学 奥田洋司 教授）
2009.9
59
けて可視化技術の効能を認識し、ITプログラムのひとつの柱として可視化に関する国家プロジェクト
「VizGrid（代表　北陸先端大学松澤照男教授）」を実施しました。高速ネットワーク技術や高臨場感イ
ンタフェース技術といった多地点対応の可視化技術開発に必要とされる基盤が未整備の状況ながら、何
十年もの先を見越した将来展望の開ける研究成果が残されたものと評価されています。
長期的には、コトづくりの基盤として可視化が重要な役割を担うものと予想します。コトづくりとは、
社会的課題の解決に役立つ真の「知の統合」を実現するために個別分野の「知の相互関係を探求」する
こととされています。知の統合という観点では、収斂技術と深い関係があり、人間を知的にするという
目標が共通しています。相互関係といった数値ではないデータの可視化としては、最近発展の著しい情
報可視化技術の果たす役割が大きくなると予想します。また、コトづくりの性能：「人間をどの程度知
的にしたか」を評価する上でメンタルモデルの可視化は必要不可欠な基盤となることが期待されます。
図 5　タイルドディスプレイ上に可視化された大規模ポンプ自重解析結果について議論をしている様子
